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Проект «Книга ищет читателя»

Стрелкина О.В.

Поиск книги в рамках 
заданного 

направления.

Реклама книги 
одноклассникам

Выбор книги для 
совместного чтения 

(голосование)

Чтение книги

Выполнение 
творческих заданий

Прохождение онлайн-
квеста



Возможности Google Classroom как 

основной платформы проекта

•Создавать отдельную страницу проекта; оперативно публиковать 
сообщения; размещать необходимую информацию разных форматов; 
предоставлять ссылки к разным ресурсам; получать обратную связь; 
контролировать своевременность выполнения задания

Педагогу(руководителю 
проекта)

•Размещать рекламу книги в разных форматах; задавать вопросы по проекту 
как педагогу, так и одноклассникам; получать ссылки на книги в 
электронном формате; размещать творческие задания

Учащимся(участникам 
проекта)

•Контролировать процесс участия в проектеРодителям



Основная страница проекта (сервис 

Google Classroom)



Голосование

Онлайн-сервис mentimeter.com



Образовательная платформа 

Learnis

ПРОХОЖДЕНИЕ ОНЛАЙН-КВЕСТА



Онлайн-урок





Личный блог учителя 
как образовательный инструмент



Стилизованная страница в 
социальных сетях



QUIZIZZ

на уроках литературы

Щепакина Е.А.

 Актуализация знаний

 Закрепление материала

 Повторение материала

 Словарная работа

 Работа с терминами



Использование интерактивной тетради 

Skysmart
Киселева И.В.,Дергунова И.В.



Интеллект-карта как эффективный метод работы с 

текстом в

условиях цифровизации

Прошкина К.Д.



Использование QR – кодов на уроках

русского языка и литературы
Корнеева А.А.

Преимуществами QR-кода на 

уроке является 

 повышение 

заинтересованности учеников,

 вовлечение всех учеников в

учебный процесс,

 повышения запоминаемости

понятий,

 дифференциация 

информации и контроль 



Онлайн-доска Padlet
Удилина Е. С. 



Использование технологии сторителлинга

Банникова З.П., Дубовицкая Е.В.





Цифровые инструменты и их роль 

в проектировании и проведении 

интеллектуальных обучающих игр

Максимова Н.Г.



Kahoot – это обучающая платформа 

для проведения викторин, создания тестов 

и образовательных игр. 



Quizizz –онлайн-сервис для создания викторин, 

опросов, тестов.



Survio – система создания опросов (анкет), популярный 

инструмент для получения отзывов, проведения опроса 

и анкетирования онлайн.



LearningApps – платформа для создания веб-приложений для 

поддержки процессов обучения и преподавания с помощью 

небольших интерактивных мультимедийных модулей. 



Google Forms – онлайн-сервис для создания форм 

обратной связи, онлайн-тестирований и опросов. 

Пример опроса:

 1) назовите 3 былины, главным

героем которых является богатырь

Илья Муромец;

 2) объясните значение слов:

богатырь, Муромец, сабля вострая;

 3) где родился Илья Муромец?

 4) как у Ильи Муромца появился

его богатырский конь?

 5) зачем русскому народу было

нужно создавать былины о богатыре

Илье Муромце?



Спасибо за внимание


